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Abstracto

Este Trabajo Final de Grado (TFG) forma parte del itinerario de usabilidad e interfaces del Grado en
Multimedia de la Universitat Oberta de Catalunya. Consiste en la conceptualizacién y disefio de una

plataforma online para la busqueda y reserva de room escapes.

Actualmente, existen webs de tipo directorio y otras de tipo blog que ofrecen informacion basica y resefias
de room escapes. No obstante, ninguna de las webs ofrece la posibilidad de reservar desde el mismo

directorio, asi como tampoco un ranking centralizado de participantes, ni opiniones de los usuarios.
El siguiente proyecto propone la conceptualizacién de una aplicacion moévil que soluciona las carencias
encontradas en las webs existentes actualmente y que ademas ofrece nuevas funcionalidades de interés

tanto para los room escapes como para los jugadores.

Palabras clave: Room Escape, App, Juego, Gamificacién, Red Social, UX, Disefio Centrado en el Usuario.



Abstract (english version)

This Final Degree Project is part of the itinerary of usability and interfaces of the Degree in Multimedia of the
Universitat Oberta de Catalunya. It consists of the conceptualization and design of an online platform for the

search and reservation of room escapes.
Currently, there are blogs and directory websites that offer basic information and reviews of room escapes.
However, none of the websites offers the possibility of booking from the same directory, nor a centralized

ranking of participants, nor opinions of users.

The following project proposes the conceptualization of a mobile application that solves the gaps found in

currently existing websites and also offers new features of interest for both room escapes and for players.

Keywords: Room Escape, App, Game, Gamification, Social Network, UX, User-Centered Design
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1. Introduccion/Prefacio

Un room escape es un juego de aventura fisico, inspirado en los videojuegos tipo ‘escape the room’.
Consiste en un grupo de jugadores (2 o mas), que son encerrados en una habitacion y disponen de un
tiempo maximo (entre 60 y 90 min.) para resolver los distintos puzles y pruebas con el fin de descubrir la

historia y conseguir escapar dentro del tiempo limite.

El primer room escape fue creado en 2006 en Silicon Valley, en 2008 abrié en Japén Real Escape Game
(REG). En Catalufia se abri6 el primer room escape en 2012 y a dia de hoy ya podemos encontrar mas de

112 empresas que ofrecen sus servicios, la mayoria de ellos, en Barcelona.

Actualmente, existen varias webs que sirven como directorio de room escapes. Otras, tipo blog, ofrecen
resefias sobre aquellos room escapes que han llevado a cabo y facilitan enlaces al portal web del room
escape por si el visitante quiere reservarlo. Ninguna de las webs ofrece la posibilidad de reservar desde el

mismo directorio, asi como tampoco un ranking centralizado de participantes, ni opiniones de los usuarios.

El siguiente proyecto se propone conceptualizar una aplicacién moévil que solucione las carencias
encontradas en las webs existentes actualmente y que ademas ofrezca nuevas funcionalidades que sean

de interés tanto para los room escapes como para los jugadores.



2. Descripcidén/Definicion/Hipoétesis

Este proyecto consiste en la conceptualizacién de una aplicacion en la que se podra:
e Consultar un listado de room escapes.
¢ Ver las resenas sobre los distintos room escapes.
e Reservar.

e Competir contra otros jugadores.

Se plantea como una aplicacién mévil que pueda servir tanto para iOS como para Android, aunque siempre
que haya que tomar alguna decisién que vaya en contra de las guidelines de algunos de los OS, esta se
tomara suponiendo que se trata de una aplicacién para Android ya que se trata del OS con mayor
penetracion en el mercado espafol. Queda como mejora futura el adaptar esas decisiones para el caso de
iOS.

La metodologia que se utilizara para plantear la siguiente aplicaciéon parte del Disefio Centrado en el
Usuario (DCU). Se partira de un Benchmark, se definira el publico objetivo y se realizaran pseudo-personas
(no se llevaran a cabo mediante dinamicas de prospeccion). Se propone también, la realizacion de una
encuesta para validar la propuesta de funcionalides. Posteriormente, se definira la arquitectura de la
aplicacion y se llevaran a cabo los wire-frames (baja fidelidad) de los flujos principales de la misma.
Finalmente, se realizara un prototipo interactivo mediante alguna herramienta como Axure, Just in Mind o

Invision.



3. Objetivos

El objetivo principal del siguiente proyecto es el disefio de una aplicacion moévil para la consulta y reserva de

room escapes en la ciudad del usuario.

3.1 Principales

e Facilitar la busqueda y seleccion de un room escape en base a las resefas de otros usuarios

e Facilitar la reserva desde la misma aplicacion.

e Promover la competitividad entre jugadores mediante un ranking.

e Analizar las distintas webs existentes sobre room escapes para detectar sus carencias y ofrecer
soluciones.

e Disefiar una aplicaciéon mévil mediante técnicas de DCU, que ofrezca un uso sencillo e intuitivo.

3.2 Secundarios

e Establecer las bases de un posible proyecto futuro.
e Profundizar en el DCU.
e Mejorar en el uso de aplicaciones de prototipado.

e Profundizar en las guias de disefio de Google para moviles (https://design.google/).




5. Contenidos

El siguiente trabajo propone el disefio de una aplicacién que tiene como fin el facilitar al usuario la

experiencia de encontrar un room scape de su agrado y reservarlo mediante una aplicacion movil.

El contenido se puede dividir en tres grandes bloques:

Analisis

En la fase de andlisis el objetivo es realizar un estudio de la situacién actual del mercado de las webs y
apps moviles sobre room escapes ademas de las necesidades de los usuarios potenciales de este servicio.
Para ello, se realizara un estudio de mercado de las principales webs sobre room escapes y se realizara

una encuesta para ayudar a determinar el perfil de los usuarios potenciales.

Esta primera fase ayudara a asentar la base sobre la que se trabajara y desarrollara la futura aplicacion.
Diseio
Basado en los resultados del apartado anterior, en esta fase se estructurara el contenido de la aplicacién en

base a unas historias de usuario. Ademas, se definira el mapa de contenidos de la aplicacion.

Todo esto se traducira en un prototipo Lo-Fi.

Evaluacion

Se llevara a cabo una evaluacion heuristica del disefio definido en el punto anterior y se aplicaran los

ajustes necesarios en el prototipo.



6. Metodologia y proceso de trabajo

Para la realizacién del presente proyecto se emplearan técnicas y metodologias de Disefio Centrado en el

Usuario (DCU) con el fin de dar respuesta a las necesidades de los potenciales usuarios de la aplicacion.

Entre los beneficios del DCU frente a otras metodologias que no tienen en cuenta al usuario final en su
desarrollo destacaria el aumento de la satisfaccion, productividad y eficiencia de los usuarios, la reduccién

del tiempo y costes del desarrollo y el incremento de la adopcién y uso del servicio.

ElI DCU consta de las siguientes etapas:
e Analisis.
e Disefio.
e Prototipo.

e Evaluacion.

6.1 Analisis

Consiste en la recopilacion de informacion sobre los usuarios potenciales, el producto, la tecnologia y el

mercado.

6.2 Diseno

En esta etapa que suele constar de distintas fases se conceptualiza la aplicacion desde un punto tanto

funcional como gréfico y responde a los requerimientos definidos en el proceso anterior.

En el presente Trabajo Final de Grado (TFG) se llevara a cabo la modelizacion del perfil de usuario y de los
diferentes casos de uso. También se realizara la Arquitectura de la Informacion (Al) y el disefio en forma de

bocetos de los flujos principales de la aplicacion.

Queda fuera de este proyecto el desarrollo de la propuesta visual y el disefio de contenidos de la aplicacion.

6.3 Prototipo

Es un elemento paralelo al proceso de diseno utilizado para evaluar la usabilidad del producto. En el

presente TFG se realizaran prototipos de baja fidelidad con el fin de poder evaluar los flujos principales.

6.4 Evaluacion

Es la fase mas importante dentro del DCU ya que nos permite evaluar el trabajo desarrollado en las fases
anteriores y antes de la implementacion.
Se llevara a cabo una evaluacion heuristica que consiste en la evaluacion de una interfaz para determinar el

grado de cumplimiento de los principios de usabilidad.
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10. Benchmark

Al realizar una busqueda en las distintas stores (App Store y Google Play) para encontrar una aplicacion

sobre room escapes, solo se encuentran videojuegos.

Por el contrario, el usuario puede encontrar distintas webs que ofrecen informacion sobre room escapes,

aunque si se intentan visualizar desde un movil se observa que ninguna de ellas se adapta correctamente.

A continuacion, se realiza el estudio de 3 webs sobre room escapes con el fin de descubrir ‘buenas

practicas’ con el fin de aplicarlas al proyecto actual. A parte de estos 3 existen otros, pero se han elegido los

que se consideran mas relevantes. Cualquiera de las webs no elegidas podria ser sustituta de la tercera

web que se analiza ya que la mayoria son muy similares.

Se listan a continuacion, en orden de mas a menos completo:

ROUMERING

DE2CNBBIDOBEZ DE EUNICWV?2

Tipo de web: Directorio de room escapes con formato revista.

Plataforma: sélo desktop. No se adapta a resoluciones movil.

Funcionalidades:

Listado de room escapes completo.

La ficha del juego detalla el precio por persona, tematica, valoracion, opiniones y localizacion.
Ofrece descuentos para hacer room escapes.

Tiene un ranking de room escapes.

Tiene acceso para hacer la reserva, aunque no es propio.

Dispone de una comunidad de usuarios bastante activa.



Colaboradores
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BUSCAR
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ULTIMOS ANADIDOS
LA :\\ | | { " ¢ [Lostroom - A través del espe..]
ViIiN | Room E:
N A ] - E [Maximum Escape - Refugio 27..]

ADENTRATE Y DESCUBRE

[Room Escape Vip - Monasteriu..]
NIE DACA

[Locked Up - La casa de los m..]

OK Més informacién

Figura 1: Home de Roomering
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LA GUIA DEL ESCAPISTA

Tipo de web: Directorio de room escapes en formato directorio por ubicaciones.
Plataforma: sélo desktop. No se adapta a resoluciones movil.

Funcionalidades:
e Directorio de room escapes mas completo que se ha encontrado.
o Listado de room escapes en formato tabla.
¢ No hay una ficha del juego en si. La informacion mostrada de los room escapes es: la empresa, la

ubicacion, los juegos, enlaces a resefas de los juegos, numero de jugadores, precio y puntuacion y
valoraciones de Trip Advisor.

e Latabla no se puede ordenar ni filtrar.

e Ofrece descuentos para hacer room escapes.

e Tiene un ranking de room escapes.

e Las resefias las realizan un equipo de expertos que trabajan para el directorio.
e Tiene ‘Foro’.
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Figura 2: Home de Escape room lover



Tipo de web: Blog.
Plataforma: sélo desktop. No se adapta a resoluciones movil.

Funcionalidades:

¢ Ranking.

¢ No hay una ficha del juego en si, sélo la resefia.

e Comentarios de usuarios sobre la resefa.

o Resefas personales de los bloguers.

e Las resefas son mas especializadas que las de otros directorios. Al tratarse de gente que ha
realizado muchos room escapes su vision del juego es mucho mas profesional.

e Los rankings de esta pagina son mucho mas acertados que los de los directorios anteriores por
tratarse de opiniones profesionalizadas.

¢Qué es un Room Escape? Conoce RoomEscapers Escapers Ranking Mini-Escapers Ranking

miércoles, 6 de septiembre de 2017 1Sfguenos en Facebook!

Misiéon SWAT (Openmind Room Escape) '.F

Joh.n era un soldado SWAT que lideraba un equipo contva.una célula terrorista. En una de las misiones se producen unas Suscribete y no te plerdas nada :)
explosiones y todos logran salvarse menos John. Sus restos jamés fueron hallados y aunque algunos afirman que el cuerpo fue
volatilizado en la explosién, otros creen que fue capturado por el enemigo. Submit
10 afios después, los SWAT son alertados de que el comando terrorista se ha rearmado y estén preparando un nuevo ataque.
¢ Estais preparados para reducir y eliminar de una vez por todas al comando terrorista que acabé con la vida de vuestro compafiero

Entrada destacad.
John y honrar asi su muerte? Y més adn... ;seréis capaces de conseguirlo sin John en vuestras filas? TRrace Costacach

La mina (Unreal Room Escape)
Acepta el reto de nuestro juego de escape en vivo Misién S.W.A.T. y pésalo en grande.
Durante més de cien afios , la Mina de St.
Louis fue utilizada como fuente de recursos
i bod&romoc oo dofio oo oo colo ool o oo minerales, hasta que una inesperada
roomescapers.blogspot.com.es ’ explosién ...

Figura 3: Home de Room escapers



11. Analisis DAFO



FORTALEZAS

* La descarga de la aplicacién y el uso de sus
funcionalidades sera gratuito

e Al tratarse de una aplicacion mdévil estara
perfectamente adaptada al uso mediante
smartphone

e Ofrecera funcionalides que no se
encuentran en ninguna de las webs
existentes

OPORTUNIDADES

* No existe ninguna aplicacién movil
enfocada a room escapes en el mercado

e Las webs existentes no se visualizan
correctamente en formato movil

e Ninguna de las webs existentes es
considerada como referente por la
comunidad de room escapers

» Todas las webs del mercado presentan las
mismas funcionalidades y limitaciones

DEBILIDADES

e Dependencia muy fuerte de que los
usuarios y room escapes hagan uso de la
aplicacién y generen contenido (resefas y
comentarios)

e Aplicacion nueva y desconocida

® Fondos limitados tanto para marketing
como para desarrollo y mantenimiento
(sitio web, servidores, etc.) de la aplicacion

e Recursos insuficientes para abordar un
lanzamiento a nivel internacional o incluso
nacional

AMENAZAS

e Dificil posicionamiento de una aplicacién
nueva en las stores de aplicaciones
moviles: App Store y Google Play

e Posibilidad de que los room escapes no
quieran ofrecer sus servicios de reserva a
través de la aplicaciéon

e Posibilidad de que se esté desarrollando
una aplicacién similar actualmente







12. Publico objetivo y perfil de usuario

Definir correctamente el publico objetivo de una aplicacion deberia ser uno de los primeros pasos antes de
llevar a cabo el desarrollo de la misma. Al conocer el publico objetivo, se pueden determinar aquellas
funcionalidades que tendran mejor aceptacién por ser de mayor utilidad.
En este proyecto se observa que el perfil estd muy definido por tratarse de un nicho de mercado dentro del
sector ocio. Las caracteristicas principales del perfil son:

e Edad: de 18 a 35 afos.

e Género: hombres - mujeres.

¢ Nivel adquisitivo: medio.

e Estudios: Educacion primaria o secundaria, formacién profesional de grado medio y educacion

superior.

e Uso de smartphone: alto.

e Uso de internet: alto.

e Procedencia: ciudades grandes (Barcelona, Madrid, etc.)

e Profesion: indiferente.

e Caracteristicas: Tienen interés en realizar room escapes como forma de ocio.

Encuesta y resultados.
Se prepara una encuesta con el fin de determinar las preferencias generales de los usuarios a la hora de

seleccionar un room escape.

Como la realizacion de la encuesta no llevaba asociada ninguna gratificacion, se ha optado por una
encuesta’ breve con el fin de no cansar al participante y evitar asi su abandono. Ademas, como uno de los
objetivos de la encuesta era conocer en qué se basan los usuarios para escoger un room escape, aquellos

participantes que no han jugado nunca no han podido finalizar la encuesta.

Finalmente, se obtiene una muestra de 100 participantes y se analizan sus resultados:

! https://goo.gl/forms/NOjRfeWaJ9z10kh72
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El rango de edad de los participantes se situa entre los 21 y los 35 afios.
El 48% de los encuestados ha realizado 3 room escapes o mas.

El 60% de los participantes realiza esta actividad con amigos.

El 41% realiza la actividad en grupos de 4.

Para escoger room escape, el 38% de los participantes se fija en la tematica y el 31% busca antes

resefias de otras personas.



Persona

Las ‘Personas’ son representaciones ficticias, aunque realistas del target del producto que se esté

disenando.

Son una herramienta que se emplea en distintas fases de diseno: creacion de casos de uso, creacion de

nuevas funcionalidades, asi como también para priorizar el desarrollo de esas funcionalidades.

En las distintas Stores de apps es muy dificil encontrar una aplicacion explorando, lo normal es descargar
aplicaciones que ya se conocen. Alguien que no ha realizado nunca un room escape probablemente acuda
primero a la web y en caso de acudir a una de las Stores encontraria en primer lugar videojuegos de room
escape. El porcentaje de usuarios que no ha realizado nunca un room escape y pueda llegar a la app se
considera residual por lo que no se contempla como perfil objetivo de la aplicacion y por tanto no se

desarrolla su Persona.



28 aios
De Barcelona
Es informatico.

Trabaja en una
startup de
Barcelona.

Vive con su
pareja

Resolutivo

Desmemoriado

Se agobia con facilidad
Estable

Vive el momento

JAVIER

DISPOSITIVOS REFERENTES
D *  Amigos
D * Webs generales de resefias
como Trip Advisor
SISTEMAS OPERATIVOS * Blogs sobre room escapes

= ml
W =m

BACKGROUND

Javier nunca habia realizado un room escape hasta que unos amigos le
recomendaron un par. El primero le gusté mucho, pero el segundo no fue
tan bueno como esperaba.

Como regalo de cumpleafios para su novia, decidié buscar un room
escape en una web especializada y reservé el que catalogaban como ‘obra
maestra’. Tuvo que llamar a la sala varias veces ya que comunicaban.
Aunque no estuvo mal, no fue mejor que el primer room escape que habia
realizado.

Hoy por hoy, Javier no encuentra una fuente fiable para saber qué room
escapes pueden gustarle mucho y cuales no.

NECESIDADES

Javier espera poder encontrar algin buen room escape sin depender de la
recomendacidn de sus amigos.

Como tiene poca memoria, valoraria llevar un registro de los room
escapes que ha realizado junto con su valoracion personal.

Ademas, preferiria no tener que llamar a ninguna sala para consultar
horarios y hacer la reserva.

Figura 10: Ficha Persona Parte 1




CANALES DE RESERVA

@ Web, de los canales disponibles es su favorito por ser el mas agil.

}“'{ Mail, prefiere que sea un canal sélo para recibir confirmaciones de reserva

£
a Teléfono, le resulta incomodo y poco inmediato si comunican.

GAINS

PAINS

Valora poder encontrar muchas valoraciones sobre las actividades que quiere realizar.
Valora poder hacer la reserva y pagar con PayPal o tarjeta, por la facilidad que ofrece al
no tener que introducir los datos de la tarjeta cada vez. Ademas, valora hacer este
tramite por movil ya que le resulta mucho mas cémodo.

Valora poder indicar que slots tiene disponible para realizar un room escape y que sea
la plataforma la que le indique qué hay disponible en ese horario.

Encuentra que hay pocas webs de resenas.

Ademas, las resefias le resultan poco fiables ya que suelen ser la opinién de una sola
persona.

Como esta actividad es relativamente nueva, todas las resefias que encuentra en webs
especializadas como Trip Advisor son positivas, por lo que tampoco le son de utilidad.
Cada web de room escape ofrece una experiencia distinta al hacer la reserva (se paga
con tarjeta, con PayPal, se paga en efectivo en el sitio, en algunos hay que llamar para
reservar...)

Figura 11: Ficha Persona Parte 2
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14. Workflow y Wireframes

Arbol de contenidos

Inicio
Inicio Inicio Inicio

, | ‘ !

M|

Perfil otro jugador Detalle Reserva

Logros ’ ‘ Ajustes

Figura 9: Ficha Persona Parte 2

Workflow y Wireframes

) o Listado
| Onboarding H Localizacion F'I de room escapes

Figura 12: First Launch workflow

First Launch
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Workflow principal: Buscar Room Escape

Género

Listado Room Busqueda " .
escapes H avanzada Disponibilidad

Ubicacién manual

Figura 14: Busqueda avanzada workflow
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Figura 15: Busqueda avanzada workflow



Workflow principal: Reservar Room Escape

Detalle de Room
Escape

Detalle de Room

Reserva dia’hora Escape

Pasarela de Pago Confirmacion

Figura 16: Reservar wireframes
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Figura 17: Reservar wireframes



Workflow principal: Consultar reservas

Mi Perfil

Detalle Reserva

Figura 18: Consultar reservas workflow
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Figura 19: Consultar reservas wireframes
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Workflow principal: Consultar Leaderboard y perfil de otro jugador

Leaderboard Perfil otro jugador

Figura 20: Consultar Leaderboard y Perfil otro jugador workflow
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Figura 21: Consultar Leaderboard y Perfil otro jugador wireframes

La obtencion de puntos esta directamente relacionada con el cumplimiento de una tarea (logro), que lleva
asociada una recompensa en puntos.
La suma de la puntuacion de todas las tareas completadas representa la puntuacién total de un usuario.
Las tareas se dividen en dos categorias:
¢ Introductorias, como el registro de usuario, subir una imagen de usuario, realizar una bisqueda,
etc. Tareas enfocadas al descubrimiento de la aplicacién y uso basico.
e Competitivas, tareas de mayor dificultad vinculadas al completado de room escapes. Por ejemplo,
completar un room escape, completar tres, completar 10, completar una serie de room escapes
concretos (por ejemplo, ruta room escapes de genero terror), completar room escapes con 1 0 mas

minutos restantes, con 3 o mas minutos restantes, completarlo sin pistas, con 1, con 2.



Workflow secundario: Cerrar sesion
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Figura 22: Cerrar sesion workflow
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Figura 23: Cerrar sesion wireframes
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Workflow secundario: Filtros
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Figura 24:Filtros workflow
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Figura 25:Filtros wireframes



Workflow secundario: Modificar Foto
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Figura 26:Modificar foto workflow
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Figura 27:Modificar foto wireframes



Workflow secundario: Consultar Logros
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Figura 28:Consultar Logros workflow
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Figura 29:Consultar Logros wireframes
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Workflow secundario: Reserva: Modificar cantidad de jugadores
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Figura 30:Modificar cantidad jugadores workflow
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Figura 31:Modificar cantidad jugadores wireframes

Enlace al prototipo interactivo

En el siguiente enlace puede encontrarse el prototipo interactivo en el que podran comprobarse la mayoria
de los flujos arriba descritos:

Enlace



Evaluacion heuristica

El analisis heuristico, junto con el test de usabilidad, es uno de los métodos mas extendidos dentro del
ambito de la evaluacion de usabilidad sin usuarios. Consiste en examinar la calidad de uso de una interfaz a

partir de unos principios reconocidos de usabilidad, los heuristicos.

En el presente documento se emplea el listado de Lindahl-Martin a modo de checklist, para comprobar la
calidad de uso de la interfaz de la aplicacion. No se revisa el apartado referente a disefo visual ya que esta

previsto para una segunda fase de desarrollo de la aplicacion.

Leyenda utilizada:
Y¢ Se cumple muy bien
v Se cumple parcialmente

X No se cumple
Contenido

e / Los titulos principales son faciles de entender. Propuesta de mejora: localizar los textos al
castellano.

Facil de ojear

Minima informacion necesaria

Terminologia clara, sin jerga. Propuesta de mejora: afiadir contenido de ayuda

Los enlaces son claros y siguen las convenciones

La ayuda esta disponible en cada pagina. Propuesta de mejora: anadir ayudas contextuales.

El contenido importante esta por encima del scroll.

P S TR N S 42

El buscador es facil de identificar y facil de usar.

Navegacion

e ¢ Sistema de navegacion coherente

e ¢ El usuario se encuentra siempre ubicado dentro de la app
e ¢ Forma consistente de regresar al inicio

e ¢ Numero limitado de botones y enlaces

e ¢ La organizacién de la informacién tiene sentido



Eficiencia y funcionalidad

e X Los mensajes de error son significativos. Propuesta de mejora: deberian preverse los estados

de error y carga para cada una de las vistas.

e ¥ Lainformacion de contacto es facil de encontrar
e ¥ Elinicio de sesién es facil de encontrar

e ¥ Elusuario conoce el estado de las busquedas

e 3% El sistema tiene salidas de emergencia

e ¥ Autocompletar y calcular cuando sea necesario



24. Proyeccion a futuro

En el Road Map del proyecto se prevé implementar las propuestas de mejora detectadas mediante
evaluacion heuristica y posteriormente, realizar un test con usuarios con el fin de detectar posibles mejoras

a implementar que no se hayan detectado mediante la evaluacion heuristica.

Se prevé también llevar a cabo el disefio visual de la aplicacion, asi como una guia de estilo y el desarrollo
de una biblioteca de componentes con el fin de facilitar la implementacién del disefio en la fase de
programacion.

Una vez desarrollada la aplicacion, se prevé la subida a las distintas Stores para su distribucion.

Ademas, para que la aplicacion cumpla con todos los objetivos previstos, deberia llevarse a cabo una tarea

de comercial para conseguir la colaboracion de los distintos room escapes.



28. Conclusiones

Después de llevar a cabo un estudio exhaustivo sobre el estado de aplicaciones para room escapes, en el
que esta aplicacién se ubica, se concluye que es un mercado actualmente libre de competencia en el que

no hay ninguna otra aplicacién de caracteristicas similares.

Para concluir, resaltar la importancia de llevar a cabo cualquier disefio teniendo en cuenta al usuario final
del producto. En este caso, tanto la prospeccién de necesidades mediante encuesta remota como la
evaluacion heuristica, han sido de gran ayuda a la hora tanto de plantear el contenido de la aplicacién como

de evidenciar fallos de disefo.



Anexo 1. Entregables del proyecto

Se adjuntan los siguientes documentos junto a la memoria del proyecto:

Presentacion publica del proyecto

Video en el que se presentan de manera resumida las particularidades del proyecto.

Justificacién en video del proyecto
Video en el que se desarrollan y justifican la motivacion y el desarrollo del proyecto,

asi como la proyeccion de futuro y las conclusiones extraidas.

Informe de autoevaluaciéon
Informe en el que se reflexiona sobre el uso de las competencias transversales trabajadas durante el

proyecto.

Wireframes
Archivo de Sketch 3 con los wireframes.

Para la visualizacion del prototipo interactivo se facilita un enlace a Invision: Enlace
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